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¡Trabajando para ustedes 


mes con mes! 


Me siento muy orgulloso de presen- 
tarles una 3era edición de Gameplay 
Magazine, la revista digital que recopila 
lo mejor del sitio que tanto nos estorza- 
mos para traerles día con día. En esta 
ocasión me encuentro particularmente 
satistecho por poder tener a uno de los 
juegos más esperados por la comuni- 
dad videojugadora, me refiero a Tekken 
Tag Tournament 2, la reciente entrega 
del juego de Namco Bandai que ya esta 
volviendo locos a los japoneses en las 
arcades. 


Por otro lado, también tuvimos la opor- 
tunidad de jugar otros 3 juegos de alto 
calibre, New Super Mario Bros 2, Sleep- 
ing Dogs y Madden 13. Por un lado 
tenemos al clásico de siempre que con 
tan solo un pequeño giro vuelve a tomar 
la atención de los gamers, por otro pres- 
enciamos una renovación del género 
Sandbox y el climax de los simuladores 
deportivos. 
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Hay que poner mucha atención de ahora 
en adelante a las columnas de opinión, 
pues ahora hay unas promociones muy 
interesantes cortesía de nuestros amigos 

de Wamer Interactive México que segu- 

ramente harán muy felices a los fanáti- 

cos de los juegos de peleas. 


Como cada número, concluyo pidién- 
doles sus opiniones y criticas, pues 

esto es para que les guste a ustedes y 
se va construyendo en base a lo que 
quieren. No olviden compartir también 
sus comentarios en las redes sociales, 
O GameplayMX y la Fan page de Face- 
book para tener a cada vez más lectores 
y por lo tanto mejor información. 
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Contando con 8 iteraciones diferentes, la serie de Tekken recupera el sis- 
tema “Tag” para enfrentar a todos los luchadores que hayan aparecido en el 
tomeo del puño de hierro. Fue en 1994 que por primera vez apareció en ar- 
cades el juego de peleas que revolucionaria el género al incorporar mecáni- 


cas 3D y una historia que hasta el día de hoy no ha culminado. 


El pretexto de porque todos estos artistas marciales se enfrentan, 
se remonta al primertomeo auspiciado por la corporación Mishima 
Zaibatsu en donde en un principio solo 8 participantes se pelearon 
el derecho de ser dueños de la multinacional. A partir de esta trama tan 
básica, se fueron agregando distintos personajes y así fue creciendo el 
concepto. 


Actualmente existen al menos 60 contendientes, y muchos de ellos han 
participado en todos los torneos que el malvado Heihachi ha realizado. 
Lo interesante es que existen muchos estilos de artes marciales, dentro 
de los que se encuentra el Tae-Kwan-Do, Capoeira, Muay Thai, etc. 


Los juegos producidos por Namco, han pasado por casi todas las 
consolas desde la existencia de Ps1, haciendo apariciones incluso 
en Game Boy Advance, dispositivos móviles y hasta en la próxima a 
salir Ouya. El modo de juego se caracteriza por ser extremadamente 
rápido, permitir recuperaciones milagrosa y hacer que los jugadores pu- 
edan encadenar impresionantes combos desde casi cualquier posición. 


Tekken cuenta con tal base de fanáticos, que la serie ha trascen- 
dido de los videojuegos y ha tenido una película de anime en don- 
de conocemos la infancia de Kazuya, otro filme con actores re- 
ales muy poco memorable, el manga reglamentario con el cual se 
la da mas contexto a los luchadores y por ultimo un largometraje 
de animación CGI llamado Blood Vengeance. Este ultimo resul- 
ta especialmente curioso por utilizar en el papel protagónico a Xi- 
aoyu y a Alisa, además de que su historia es canónica en la serie. 


Gran parte de la popularidad de Tekken viene de sus personajes, los 


cuales son los suficientemente carismáticos como para aparecer en 
otros títulos de la marca e incluso de la competencia. Dentro de 


la enorme lista de cameos que han tenido estos guerreros, se en- 
cuentran Digimon World Re:Digitize, Naruto Shippuden: Ultimate 
Ninja Storm 2, Pac-Man Fever, Smash Court Tennis Pro Tourna- 
ment 2, Soulcalibur Il, PlayStation All-Stars Battle Royale, Ridge 
Racer 6 y Urban Reign, e incluso crossovers como Cross 
Edge, Namco x Capcom y el próximo a salir Project X Zone. 


Para entender Tekken, creo que lo mejor es conocer a 
Jin Kazama, el protagonista definitivo de este drama. 
Como cualquier héroe trágico, las circunstancias de sus 
E. problemas están completamente fuera de control, pues 


su padre y abuelo son de las personas más despia- 
dadas que existen, su madre fue asesinada cuando 
apenas era un adolescente, ha sido traicionado grave- 
mente por su familia y seres queridos y por si fuera 
poco esta infectado por un gen maligno que no puede 
controlar. En Tekken 6 mostró sus verdaderas inten- 
ciones al aliarse con asesinos para destruir a Azazel 
y se convirtió en un verdadero demonio, de manera 
que ahora no se sabe si lo que busca es paz inte- 
rior o un poder imparable para cumplir su venganza. 


La evolución en la serie es notable, y en Tekken Tag 
Toumament tenemos el resultado de todos esos años 
de pulir el sistema de pelea. Tekken comenzó su de- 
but en la Alta Definición a partir de Tekken 6, sin em- 
bargo los modelos de los personajes nunca se habían 
visto tan bien como en esta edición, ya que se nota 
cada detalle en los escenarios, ropa y hasta en la ani- 
mación de los espectaculares movimientos. El hecho 
de implementar la mecánica de relevos implica que 
los combos serán aún más complejos, ademas de 
que ahora se puede improvisar más en su ejecución. 


Tampoco podemos dejar de mencionar que Snoop 
Dog provee un track musical y un escenario para el 
juego, algo un poco atípico, pero sin duda bienvenido. 


Tendremos que esperar hasta mediados de este mes 
para saber si esta será la edición definitiva del torneo del 
puño de hierro, pero lo que si les puedo adelantar es que 
el juego pinta para ser una de las mejores opciones en 
cuanto a competiciones de gaming profesional, pues la 
complejidad y el variado roster competirán con grandes 
como Street Fighter 4, Marvel VS Capcom y Blazblue. 


Publisher: 


Square-Enix 


Consolas: 
Xbox 360, Ps3 y PC 


Jugadores: 
1 


Género: 
Acción 


Calificación: 


Lo bueno: 
Ciudad llena de vida y mu- 
chas cosas por hacer 

Lo malo: 


Historia palomera 


Ya han sido muchos los juegos 
de mundo abierto en donde 
interpretamos a mafiosos de 
vañas razas, pero hasta ahorita 
no había llegado ninguno que 
representara tan fielmente a la 
Triada como Sleeping Dogs. En 
este juego tomamos el papel de 
Wei Shen, un policía encubierto 
que sin darse cuenta empieza 
a desarrollar lazos emocion- 
ales con los criminales a los 
que se supone debería arrestar 


Siendo rescatado por Square 
Enix, este remake de True 
Crime, es un juego de mundo 
abierto como todos los demás 
que hemos jugado, lo cual 
quiere decir que podremos ro- 
bar carros, dispararle a quien 
se nos cruce en el camino y 
explorar una infinidad de loca- 
ciones virtuales. También habrá 
que hacer muchos favores al 
principio para ganarse la con- 
fianza de los tenientes de la 


mafia, para progresivamente 
convertirte en todo un capo, de 
manera qua habrá que extorsio- 
nar, golpear y hacerla de chofer. 


A pesar de esto, Sleeping Dogs 
perfecciona la formula que ya 
tantas veces entrego Grand Theft 
Auto. Mientras que la serie de 
Rockstar se decanta por ofrecer 
una experiencia más sombría, 
aquí hay el justo balance entre 
realismo y diversión, además 
de que tenemos un sistema de 
experiencia que favorece jugar 
siendo un policía recto o un de- 
spiadado villano, y dependiendo 
de tu estilo de juego te recom- 
pensa con distintas habilidades 
como poder abrir un coche sin 
activar la alarma, desarmar 
bandidos rápidamente, etc. 


Tomando prestado el sistema 
de combate de Arkham City, 
Wei Shen es capaz de salir ileso 
aunque se enfrente a 15 enemi- 
gos al mismo tiempo. Si bien 
aquí la acción no es tan fluida, 
existe la opción de poder agar- 
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rar a los rivales y estrellados en 
diferentes partes del escenario, 
algo que ya habíamos visto en 
la serie Yakuza, pero que aquí 
esta mejor realizado y visual- 
mente es mucho más violento. 


Los homenajes no acaban ahí, 
pues Shen se puede mover 
a través de Hong Kong con 
la gracia de Ezio. Lo único en 
donde no se siente una buena 
calidad es en las balaceras, 
que afortunadamente no son 
muchas, pero que sufren un 
gran problema en cuanto a de- 
tección de objetos, además de 
que tenemos una gran canti- 
dad de actividades extra que 
no se siente bien desarrolladas. 


Sleeping Dogs tiene demasiado 
que ofrecer y a pesar de que su 
campaña principal dura unas 10 
horas, Wei Shen tiene mucho por 
hacer en una ciudad que parece 
haber sido construida para 
ser tu parque de diversiones. 


Lo clásico siempre será apre- 
ciado, pues sus elementos 
ayudaron a pavimentar el fu- 
turo. En el caso de la serie 
New Super Mario Bros (si, ya 
es serie) creo que esto es más 
cierto que nunca, pues el más 
reciente titulo nos entrega un 
titulo solido de plataforma que 
además de ser nuevo agrega 
un elemento completamente 
adictivo a la conocida formula. 


Creado por el mismo equipo 
que desarrollo la versión de 
Wii, esta aventura del plom- 
ero “remixea” los mejores el- 
ementos de los títulos 2D de 
tal manera que a pesar de que 
el resultado final se siente muy 
familiar, la experiencia es to- 
davía muy divertida y con un 
diseño de niveles que ya quisi- 
eran muchos juegos del género. 


Si bien, New Super Mario Bros 
2 es muy típico en el sentido de 
que tardaras muy pocas horas 
para ver el final, su atractivo se 
encuentra en ser el mejor ju- 


gador plataformas que existe. 
Habrá muchos jugadores vet- 
eranos curtidos a lo largo de 
los años que no tendrán ningún 
problema en reunir las mone- 
das estrella de los niveles, 
pero difícilmente encontraras 
a un gamer Hardcore que sin 
necesidad de una guía haya en- 
contrado las salidas secretas o 
los elusivos niveles de arcoíris. 


Evidente por la portada del 
juego y el sin fin de trailers que 
se fueron soltando respecto al 
juego, uno de los objetivos es 
recolectar la mayor cantidad de 
oro posible. En un experimento 
que hubiera sido el sueño do- 
rado de Wario, aquí práctica- 
mente todo lo que hagamos 
nos ayudara a conseguir dinero, 
pues tenemos una flor que dis- 
para proyectiles que convierten 
en monedas todo lo que tocan, 
un casco en forma de bloques 
que genera el preciado metal 
cuando nos movemos y hasta 
aros que hacen brillar a los en- 
emigos y que nos recompensen 


con una mayor cantidad de oro. 


El concepto esta llevado al ex- 
tremo, pues hay misiones en 
donde literalmente veremos llu- 
vias de monedas a cada paso 
y sentiremos una satisfacción 
enorme. Lo mejor llega con las 
modalidades cooperativas y los 
retos de “Gold Rush”. Jugan- 
do con un amigo se duplica la 
cantidad de monedas que ob- 
tenemos, pero en los retos se 
hace muy emocionante por el 
límite de tiempo, la selección de 
niveles al azar, tener una sola 
vida y el sentimiento de estar 
compitiendo contra nuestros 
amigos o con nosotros mismos. 


Esto no es necesariamente 
malo, pues como  men- 
cionaba casi al principio de 
esta reseña, el juego es so- 
lido y tiene muy buen diseño . 
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328 


Publisher: 
Nintendo 


Consolas: 
3DS 


Jugadores: 
1-2 


Género: 
Plataformas 


Calificación: 


Lo bueno: 
Jugabilidad clásica y divertida 


Lo malo: 


Si ya jugaste uno anterior, ya 
jugaste este 


www.gameplay.vg 


Publisher: 


Electronic Arts 


Consolas: 
Xbox 360, Ps3 y PC 


Jugadores: 
1-32 


Género: 
Deportes 


Calificación: 


Lo bueno: 
La magia de Connected Ca- 
reer y la integración Kinect 
Lo malo: 


Los partidos no tienen mu- 
chos cambios con el 12 


www.gameplay.vg 


Tengo que confesar que en cu- 
anto nos llegó el juego todo el 
equipo Gameplay corrió a la 
sala de televisión a enfrentamos 
en un mano a mano que terminó 
con comentarios “es lo mismo 
que el año pasado”. Si, los gráfi- 
cos en los partidos son un poqui- 
to mejores y el motor de impacto 
se alcanza a notar ligeramente 
(lo que es normal para la primera 
entrega con un nuevo sistema), 
pero realmente nos quedamos 
sorprendidos de todo el ruido al- 
rededor un juego que parecía no 
haber evolucionado. Así llegué 
desilusionado a mi casa a darle 
una nueva oportunidad a Mad- 
den y vaya que no necesitó más. 


Sí, los partidos se ven casi igual 
que la entrega anterior, pero, 
el Connected Careers es real- 
mente el sueño de cualquier 
fanático del deporte. Olvidate 
de las temporadas contra la 
computadora para tratar de le- 


PA 


gar al Super Bowl y comienza 
a pensar en que realmente 


eres un entrenador de la NFL 


que tomará decisiones desde 
a que novatos fichar hasta que 
sesiones de entrenamiento con- 
siderar con la opción de tener 
un equipo de apoyo que tome 
las decisiones por ti. Con Mad- 
den 13 realmente vives en un 
universo altemativo donde ves 
fanáticos y estrellas de tele- 
visión twitteando sobre fichajes 
y resultados, y esto es sólo si 
decides jugar offline, porque 
si lo haces en línea, ese uni- 
verso paralelo se fusionará con 
el real para hacerte realmente 
vivir como un integrante de la 
liga más importante del planeta. 


¿A qué me refiero con esto? 
Ahora puedes crear una liga en 
la que hasta 32 amigos pueden 
conectarse y jugar una tempo- 
rada completa hasta que dos 
lleguen al SuperBowl mientras 
que, si lo desean, pueden vivir 
la experiencia a través de redes 
sociales para ver los resultados 
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del resto para sentirte realmente 
como si estuvieras siguiendo 
la liga profesional. Y sí, dicho 
suena tonto o como caracte- 
rísticas que no necesitas, pero 
ahora que son reales no puedes 
creer que sea tan magnífico. 


Otra característica importantes 
es la integración de Kinect que, 
en principio creí sería inútil, pero 
cuando estás en pleno partido, 
y puedes pedir tiempo o cam- 
biar de jugada en tiempo real, 
para mí justifica finalmente la 
creación del sensor y demuestra 
que la integración con el equipo 
no tiene que ser forzosamente 
en simular que lanzamos, sino 
que es ideal para hacerte parte 
del juego, aunque sea gritándole. 


El título tiene mucho más como 
jugar en una posición o Ultimate 
Team, pero mejor ve a rent- 
arlo o comprarlo que Madden 
13 es, al día de hoy, el mejor 
simulador de fútbol americano. 


y Lobby rooms 


A diferencia de mis compañeros 
de Gameplayvg, no disfruto mu- 
cho la competencia descarnada 
que se da en los FPS o juegos 
de deportes, y prefiero la justicia 
que existe en los juegos de pelea. 


Uno podría pensar que no existe un 
código de conducta en las competi- 
ciones de este tipo, pero a pesar de 
que hay tantos factores en contra de 
la sana competencia como el lag, 
el desbalance entre personajes y 
las ventajas injustas que tienen los 
usuarios de Arcade Sticks modifica- 
das, siempre existe un acuerdo no 
escrito entre los jugadores de honor. 


Ya sea el no escoger un personaje 
que  contrarreste completamente 
las habilidades del otro, no trabar o 
esperar a que termine el tiempo de 
“stun”, en casi todas mis partidas en 
línea, sé que si perdí fue por mi culpa 
y no por las trampas de mi oponente. 


Actualmente existen demasiadas op- 
ciones de personalización en los jue- 
gos de pelea que permiten tener una 
reta seria. Número de Rounds, per- 
sonajes prohibidos, tiempo infinito 
y escenarios que no distraigan, son 
algo que permite la tecnología actual. 


En lo particular amo la opción de 
poder entrar a un Lobby y poder ob- 
servar las técnicas de mis oponentes 
mientras espero mi turno para jugar. 
A pesar de que hay gente que piensa 
que las mecánicas del juego se esta- 
blecen a 2 meses de haber salido al 
mercado, siempre existe alguien que 
descubre algo nuevo, un “reset” para 
un personaje que nadie daba un peso, 
algún equipo devastador o simple- 


mente reviven a algún luchador que 
ya todo mundo hacia “bottom tier”. 


Dentro de mis títulos favoritos de este 
género se encuentra Blazblue, ya 
que a pesar de tener un roster muy 
pequeño en comparación a su com- 
petencia, cada personaje es único 
en cuanto a sus habilidades y tienen 
un rol muy específico. La guerra 
psicológica que se puede aplicar con 
el enorme repertorio de movimientos 
es brutal, además de que el netcode 
que desarrollo Aksys para jugar en 
línea es de lo mejor que he visto, pues 
nunca tuve problemas de velocidad 
en ninguna de las épicas batallas. 


Un elemento heredado de Street 
Fighter 4 es el hecho de poder pon- 
erte un titulo que represente tu estilo 
de juego y una imagen alusiva a tu 
personaje favorito. Para muchos esto 
es algo completamente intrascend- 
ente, pero para mi brinda de person- 
alidad a cada pelea, y así no siente 
que estas jugando contra una Inteli- 
gencia Artificial vacía y predecible. 


Sin duda el género seguirá evolucio- 
nando y cada vez será más espec- 
tacular, con más competidores y me- 
jor sistema en línea, pero para mi ya 
se llego a un pináculo en donde por 
más que intento, no puede pasar una 
noche que en lugar de formar mi ficha 
como en las maquinitas, espero en el 
Lobby en búsqueda de un fuerte rival. 
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“¿De qué te va a servir?”, “¿para qué lo 
quieres? o “¿cuánto costo esto?” son 
algunas de las frases más utilizadas por 
las personas cuando ven a un adoles- 
cente/adulto llegar o recibir por correo 
una figura de su anime, videojuego o 
cómic favorito, lo que se puede conte- 
star con una amplia gama de respuestas 
que van desde el clásico “esta padre” 
hasta el fácil y rápido “te vale ¡+$%41, 
¿no?” Pero si las mujeres compran za- 
patos de manera compulsiva, ¿por qué 
está mal que nosotros gastemos nues- 
tras escasas quincenas en juguetes”? 


Bueno, si es muy escasa la quincena y 
vas a quedarte sin comer o tienes hijos 
y vas a hacerlos dejar la escuela por 
comprar una figura de Batman está bien 
que tu esposa/novia/lo que sea te rec- 
lame, pero, si no, has lo que se te de la 
gana y si en tu lista de deseos se en- 
cuentra una espada de Final Fantasy 
para colgar en la pared de tu cuarto, 
ve poniendo los clavos porque no hay 
razón para no hacerlo. Pero, ¿qué pro- 
ceso es el que debes de seguir para 
elegir el objeto de deseo adecuado? 


Primero que nada, evita las compras de 
impulso. Tal vez te preguntes de que sir- 
ven las figuras si no vas a comprar al 
Sub-Zero que viste de descuento en tu 
tienda favorita, pero ten calma, ya que 
este tipo de compras son las que nor- 
malmente nos causan una disonancia 
cognitiva, es decir, que cuando llegues 
a tu casa y lo saques de la bolsa para 
darte cuenta que acabas de gastar 
dinero en algo que realmente no que- 
rías. Sí, el cuerpo es débil y no somos 
maquinas, pero si realmente te gustó 
algo ten la fuerza de voluntad de decir 
“mañana vuelvo” (a menos de que real- 
mente no puedas volver porque estás 
en Estados Unidos o Satélite y no vas 
a volver en mucho tiempo), así cuando 


regreses ya con el dinero en la mano 
sabrás si realmente lo quieres o no. 


El segundo paso es que si ya viste algo 
que te gusto, y sobretodo cuando no 
lo estás viendo por intemet, no tardes 
mucho en comprarlo. Sí, tal vez piens- 
es que nadie más quiere ese muñeco 
de peluche de Mario, pero una mara- 
villa del mundo gamer/geek es que por 
más sólo que en ocasiones porque na- 
die más tenga los mismos gastos que 
tú, irónicamente no lo estás y justo 
después de que saliste de Fantástico 
otro tipo llegó a contemplar el objeto 
de tu deseo. Y no, no es una contra- 
dicción, espera para comprarlo, pero 
tampoco demasiado... nunca lo olvides 
o siempre te arrepentirás de no tener 
la sudadera de Spiderman que nunca 
más has vuelto a ver (o peor aún que le 
viste a otro tipo en la tienda de juegos). 


Y tercero, ten un plan de gastos. Tal vez 
debería escuchar mi propio consejo y 
no acercarme cada semana a lugares 
que no debería cuando todavía queda 
14 días para el siguiente pago, pero tra- 
ta de tener considerado siempre cuanto 
porcentaje de tu domingo/sueldo pu- 
edes gastar en “gustitos” sino realmente 
puede ser muy, pero muy peligroso. 


Ahora que sabes todo esto, sólo debes 
de recordar una cosa más, si, las figu- 
ras, playeras, collares, peluches, armas, 
vehículos miniatura, etc. son bonitos, 
pero tampoco son un Ferrari, así que 
también si te quieren vender un muñeco 
en $1,500 da las gracias y vete, porque 
así como nosotros somos nobles al 
comprar, los productores deben ser no- 
bles al vender, así como tus seres que- 
ridos lo deben de ser para entender que 
nosotros no compramos por comprar, 
sino porque nuestra sed gamer lo pide. 


An si 
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Capcom cambiará memorias 


En Gamescom Capcom enseñó un juego desarrollado en un Neo-Paris 
en el año 2084, lugar donde las memorias pueden ser digitalizadas, 
compradas, vendidas o intercambiadas entre la gente, dejando atrás el 
sentido de pertenencia y privacidad que corresponde a la conciencia 
de cada uno. En este futuro a la gente le ha dejado de importar esto y 
detrás existe todo un negocio con sus respectivos tintes de corrupción. 
Es aquí donde conocemos a nuestro personaje principal, una mujer 
llamada Nilin. 


Nilin es una agente entrenada en artes marciales y cuyo trabajo es robar o cambiar la memoria de sus objetivos. Esto lo 
hace usando una habilidad llamada Memory Remix, mediante la cual puede alterar los recuerdos de una persona e incluso 
manipularlos para hacerlos creer algo que nunca sucedió, como el asesinato 7 % ' 

de un ser querido. Trabaja para una compañía llamada Memoryeyes, la cual “A 
guarda las memorias robadas para poder usarlas en sus propios fines. La his- 
toria de Nilin empieza cuando su propia memoria es borrada, por lo cual el ju- * » 
gador deberá entrar en su papel y ayudarla a descubrir quien lo hizo entrando 
en la mente de sus enemigos hasta saber quien es. Por supuesto que estas 
acciones desencadenará una persecución liderada por el gobiemo en la cual 


se descubrirán muchos secretos y traiciones que descubriremos el próximo 
año en PS3 y Xbox 360. 


uy 


Haz tu especialidad en Halo 4 


Algo nuevo que los jugadores podrán encontrar en el multi- 
player de Halo 4 es que ahora podrán personalizar a sus Spar- 
tans mediante logros. Para poder lograr esto se deberá de 
alcanzar el nivel 50 y se podrá escoger entre 8 diferentes espe- 
cializaciones que Microsoft estará ofreciendo. De estas 8 sólo 
2 estarán disponibles para todo el mundo, las otras 6 serán 
exclusivas si se compra el juego en ciertas tiendas, aunque 
los dueños de una edición limitada no tendrán limitaciones. 


Otro lanzamiento será el Season Pass, mediante el cual se podrán obtener 3 paquetes de mapas a lo lar- 
go del año. Junto con este pase el jugador recibirá el 15% de descuento en la tienda Microsoft para obtener al- 

y gunos ítems como cascos y emblemas. Esta tarjeta de descuen- 
tos se podrá adquirir por solo 2000 Microsoft Points y estará 
disponible el mismo 6 de Noviembre en el cual será lanzado el juego. 


Además de esto, Microsoft y 343 Industries junto con 7Hz Pro- 


ductions anunciaron que a partir del 22 de Octubre se 
podrá comprar vía Internet el soundtrack oficial de Halo 4. 


hy 
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Hyrule está de fiesta 


AOS 


THE LEGEND UF 


Link cumplió el año pasado 25 años de estar acabando con el mal y 
salvando a la tierra de Hyrule incontables veces. Para conmemorarlo, 
Nintendo lanzó en Japón un libro de colección llamado “Hyrule Historia” v52 RV 
donde se puede ver la línea de tiempo completa, artworks, un manga y 4 Ola 
basado en la serie y otras sorpresas diseñadas para los fans de la 7 
Leyenda de Zelda. A 5) 
La buena noticia es que recientemente Dark Horse Comics confirmó 
gus ya se está trabajando en la traducción de la envidiada “Biblia de 
elda” para nosotros los occidentales y ser espera su lanzamiento para mediados de Enero de 2013. Está traducción con- 


tendrá exactamente la misma información que la versión japonesa y podremos revivir la misma emoción que ellos en la 
fiesta de celebración, además de que contendrá una introducción escrita por el mismísimo Shigeru Miyamoto. 
", y 


Una mala noticia podría ser que el libro sólo se encontrará en ingles, aunque 
es algo lógico y sería cosa de esperar para que la demanda los lleve a expand- 
ir su repertorio de traducciones. Lo que sí se puede esperar es que el artículo 
llegue a la venta a México, de la misma forma en la que otras creaciones de la 
misma editorial lo han hecho. De no ser así, los fans pueden tener fe en que 
se venderá a través de Intemet 


Dishonored se llena de estrellas 


Dishonored es un juego de rol en primera persona que toma lu- 
gar en un ambiente Neo-Victoriano/Steampunk. Se han revelado 
múltiples videos sobre el gameplay en el juego y la verdad es 
que luce interesante. Para recorrer los niveles habrá diferentes 
habilidades supemnaturales a las cuales el jugador podrá recur- 
ri, como agilidad extra para desplazarse de una estructura a otra 
a lo largo de la ciudad o el poder de controlar desde un ratón 
hasta a un enemigo para poder infiltrarse de diferentes formas. 


Algo que también fue revelado es parte del cast que conformara las voces del elenco en este título. Estrellas como 


Chloé Grace Moretz (Kick Ass), Lena Headey (Game of Thrones), Michael Madsen A a y Jon Slat- 
tery (Mad Men) darán sus voces y talentosas actuaciones para darles 


vida a los personajes que protagonizarán esta historia. Carrie Fisher (me- 
jor conocida como la princesa Leia) también hará una aparición como 
la voz que se oye en una transmisión propagandística del gobierno a E 
través de altavoces, un cameo digno de los fans de la ciencia ficción. [H 
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2113 uc IOVIFTHICI! 
Cuando se anunció que abría un juego 
de Dragon Ball para Kinect lo primero 
que pensé fue en Star Wars Kinect, 
título que quitó toda la credibilidad 
que podía llegar a tener el aparato 
al grado que en este E3 no se pre- 
sentó nada para el mismo (y eso que 
se tiene otro juego súper comercial 
guardado como el de Harry Potter), 
así que imaginen mi sorpresa cuando 
llegamos al Namco-Bandai Show- 
case 2012 y al pararme frente al juego 
para enfrentar a Radditz me encon- 
tré con el mejor juego de movimiento 
en los años que lleva en el mercado. 


¿Qué aporta que lo puede hacer 
acreedor a este título? Un alto niv- 
el técnico que hace que el sensor 
reconozca realmente todos tus mov- 
imientos, peleas poco repetitivas, 
más de 50 personajes y el cumplir 
el sueño de primaria de muchos de 
nosotros al permitimos hacer final- 
mente un Kame-hame-ha que no 
nos haga parecer como unos locos. 


Como nos explicaron en entrevista 
los productores, hay más de 100 
ataques diferentes que nos harán 
revivir cada instante de la franquicia 
desde que Gohan es secuestrado en 
el primer episodio hasta la batalla con- 
tra Majin Boo, pasando inclusive por 
algunos momentos no tan comunes 
como el episodio de Bardock. Cada 
personaje tendrá dos movimientos 


(5) 


especiales que podremos ejecutar 
cuando juntemos suficiente ki, claro 
que para hacerlo tendremos que uti- 
lizar la típica posición de la serie. 


Las peleas también te permitirán ir 
alternando golpes, patadas y po- 
deres especiales durante un rato 
antes de pasar a algunas escenas 
donde tendremos que esquivar los 
ataques del enemigo o saltar para 
poder escapar y continuar nues- 
tra misión de salvar el Universo. 


Otra de las gratas sorpresas que nos 
encontramos fueron los gráficos de an- 
ime que realmente te hará sentir parte 
de la serie junto, y si a esto le sumamos 
la vista en primera persona y el hecho 
de que se siente tan fluido, realmente 
te introducirás al mundo de Dragon 
Ball como siempre lo habías deseado. 


Pero sin duda la máxima alegría que 
brindará este juego es que es uno de 
los pocos juegos que tendrán la posi- 
bilidad de realmente enamorar a los 
jugadores más hardcore. Sí, no es un 
juego que te pondrá a competir con 
la fiereza de Street Fighter o Tekken, 
pero no por eso no hará que cualqui- 
era desee pasar un rato tomando el rol 
de Gokú, Vegetam Krilin, Gohan, etc. 


En conclusión, Dragon Ball For Kinect 
será uno de los mejores juegos que 
lleguen a finales de año, así que si eres 
fan de la serie o de saltar frente a tu tel- 
evisor ve anotándolo en tu lista de com- 
pras que debes hacer en el Buen Fin. 


E, : al 


y 


Nada nace a partir de cero, y en 
una época en donde la expresión 
artística ha sido reinterpretada con- 
stantemente, es casi imposible en- 
contrar algo completamente  origi- 
nal. Cuando salió Saints Row 3 fue 
comparado con GTA San Andreas, 
en innumerables ocasiones PES ha 
sido comparado con FIFA y actual- 
mente a PlayStation All Stars: Bat- 
tle Royale esta siendo injustamente 
llamado un “clon” de Smash Bros. 


Lo que al parecer olvida la gente cu- 
ando sale un juego con un setting 
similar a otro, es que los géneros van 
cambiando conforme pasa el tiempo, 
de manera que tenemos RPG's con 
elementos de Puzzle y FPS's en don- 
de hay elementos de Tower Defense. 


Cuando en su momento Smash Bros 
maravilló al mundo con su concepto 
de juego de peleas para 4 personas 
estábamos frente a algo inédito, pero 
conforme paso el tiempo fuimos tes- 
tigos de más y mejores intentos por 
mejorar la base que Nintendo cimento. 
Si bien no son muy conocidos o popu- 
lares en América, antes de All Stars 
hubo Jump Ultimate Super Stars, 
Dream Mix TV, Cartoon's Network 
Punch Time Explosion y un largo etc. 


Si has probado cualquiera de los jue- 
gos anteriores, seguramentete sentirás 
como en casa, sin embargo no debes 


“BATTLE ROY 


es 125 ¿e 


dejar que esto te engañe, pues aquí 


hay la profundidad necesaria como ! 


para convertir al titulo en un favorito 
de la escena competitiva gaming. 


Para empezar, cada personaje cuen- 
ta con una gran cantidad movimien- 
tos, pues hay tres botones de golpe, 
los cuales tienen resultados difer- 
entes dependiendo de la dirección 
que estemos presionando. Esto no 
solo crea muchísimas oportunidades 
de crear combos, sino que también 
nos permite ver que cada personaje 
tiene una estrategia muy específica. 


Site gusta sorprenderatu rival y serese 
granuja que siempre se roba los “kills”, 
seguramente querrás aprovechar la 
oportunidad de hacerte invisible con 
Sly, o si lo tuyo es meterte en medio 
del conflicto y mandar a todos a volar, 
seguramente te acomodaras con per- 
sonajes pesados como Big Daddy, 
Sweeth Tooth o Heihachi. Definitiva- 
mente lo que acabo de describir podrá 


sonar como algo muy situacional, pero MHéX 


con algunas mañas, cada luchador 
puede utilizar alguna herramienta para 
salir bien librado de cualquier embrollo. 


Podría derramar litros de tinta virtual 
explicando lo divertido que puede lle- 
gar a ser All Stars, pero la verdad pre- 
fiero contarles cuando ya tengamos el 


producto final en las manos y la gente Mi 


se dé cuenta de que si bien no esta- 


mos frente a algo 100% original, lo que E 


Gs) 
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Los juegos estilo Multiplayer Online Battle Arena se 
hacen más famosos con el tiempo, algo que ya he di- 
cho antes. Lo que me llama la curiosidad ahora es su 
futuro, pues cada vez esta industria se transtorma en 
algo más serio y complejo de lo que era hace 5 años. 


El uso de drogas para mejorar el desempeño, sistemas de 
apuestas y hasta tomeos arreglados son temas que cada 
vez se hacen más presentes y no dejan de preocupar. Es 
clásico ver deportistas descalificados de las Olimpiadas 
por no pasar el anti-doping, pero para el mundo gamer 
es algo nuevo y no hay una política establecida aún al 
respecto. Después de todo, ¿a quién se le ocurriría que 
hay drogas para mejorar el desempeño de un gamer? 


En el MLG de League of Legends se presentó un fraude en- 


tre el equipo Dignitas y Curse, pues se descubrió que am- nal del día el mismo fan podría demostrar su habilidad 
bos se habían arreglado para repanirse el premio ganará de así quererlo y no dejarlo en un “yo lo haría mejor”. 
quien ganará al final. ¿Cómo tue planeado este fraude? 
No es lo mismo arreglar una pelea entre boxeadores que ¿Así que cuál es el futuro de este género? En mi opinión, 
un tomeo entre mínimo una docena de equipos. Hay a va a ser una forma de deporte para las generaciones que 
quienes nos asusta la posibilidad de que esta “corrupción” lo vieron crecer. Va a ser una razón para juntarse con los 
pueda extenderse a los jueces y managers de los mismos. amigos a ver un tomeo y también será una razón para 
hacer trampa en el mundo profesional. No muy diferente a 
Esto es algo bueno y algo malo, pues solo representa lo que ya conocemos hoy en día en el mundo del deporte, 
la seriedad y complejidad que están adoptando estos pero si en una plataforma que no se contemplaba antes. 


juegos. Recientemente se dio el anuncio de que Riot 
hará su propia liga y sus jugadores recibirán un sala- 
rio, algo a lo que Blizzard podría entrarle si se toma 
en cuenta la expansión que ha tenido StarCraft al- 
rededor del mundo. Con una nueva política respecto 
al juego profesional vienen nuevas responsabilidades, 
por lo que un sistema de control e incluso de “anti cor- 
rupción” podría estar más cerca de lo que pensamos. 


Los juegos MOBA han pasado a ser algo más que 
simples videojuegos, pues para muchos se han vuelto 
un deporte y una forma de vida. Al juzgar a un juga- 
dor profesional, un fan considera su propia habilidad 
ante el personaje que se está discutiendo y se pu- 
ede diferenciar de una discusión sobre fútbol. Al fi- 
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limas Palabras 


Peleando hasta el final E 


Sé que ya me extendí bastante en los textos anteriores respecto a mi amor por los jue- 
gos de peleas, pero de verdad es de los únicos géneros que aún me siguen emocionan- 
do como cuando era un adolescente. Las revelaciones de personajes, nuevas mecánicas y 
hasta la historia de estos juegos, se han vuelto un espectáculo mediático por estas fechas. 


Actualmente el juego que traigo en la mira es PlayStation All-Stars Battle Royale, pues sin- 
ceramente el título me genera la misma expectativa que en su momento me causó Smash Bros 
Brawl. El concepto de tener a viejos conocidos peleando en un contexto que no es el suyo, y 
que incluso Sackboy o Toro se puedan poner al tu por tu con Raiden y Heihachi me fascina. 


El hecho de que la competición ahora si estará online, que sin importar que tengas PS3 o Ps Vita 
te puedes medir con los mejores del mundo y un elusivo jefe final del cual cuando escuche el con- 
cepto de una fuente directa, me quede boquiabierto. Esperemos que la gente pueda ver a través 
de la controversia y le den la oportunidad a este juego que por lo pronto ya se gano mi respeto. 


Con sangre y cosmos nada sale mal w 


Nadie en este mundo puede odiartodos los juegos de pelea, cierto es que en no es mi género favorito, 
pero aún así creo que todos tenemos un Street Fighter o Tekken grabado en nuestro corazón y en mi 
caso son dos juegos, especificamente el último juego de Mortal Kombat para Xbox 360 y el juego de 
Los Caballeros del Zodiaco: Hades Sanctuary Battle, 


El primero me gustó porque te repasaba toda la saga lo que permitía que los jugadores que nunca nos 
familiarizamos por completo los títulos anteriores, ya sea porque lo jugábamos casualmente o sim- 
plemente porque nunca los tuvieron en sus manos, comenzar a conocer a los personajes al tiempo 
que contemplábamos toda la sangre derramada con divertidos y violentos movimientos. Y el segundo 
porque un juego que te permita enfrentar a Seiya de nuevo contra los Caballeros Dorados mientras 
haces su clásico Pegasus Ryu Sei Ken, siempre será perfecto, y más cuando es una excelente forma 
de convivir con los amigos. 


Por cierto, tengo un juego de Mortal Kombat para PS Vita listo para regalar, así que el primero que lo 
pida a través de mi Twitter personal podrá vivir la violencia a donde quiera que vaya. 


Nostalgia de plastilina Ly 


Mi juego favorito de peleas sonará nostálgico e incluso viejo, pero es Clayfighters 63 Y para el Nin- 
tendo 64. Muchos podrán haber olvidado este juego, pero siempre recordaré el humor negro, los 
personajes tétricos y las intensas peleas que representaba rentar este juego en Blockbuster para un 
fin de semana. Lo que más me divertía era la colección de personajes memorables, como Earthworm 
Jim (a quien me tarde en ubicar fuera del juego) o Sumo Santa y Boogerman, a los cuales tenias que 
desbloquear. Lo que más me llamo la atención en su momento fueron las sátiras, pues por esos años 
se me hacían muy conocidas varias de las cosas que veía, el nombre de los combos e incluso la es- 
tructura de los escenarios, pero no es hasta hoy en día que lo veo en retrospectiva y caigo en cuenta 
de muchos detalles que en el momento se me escaparon. La única referencia que siempre entendí 
fue la de los Claytalities, algo que aún me hace reír. Aunque después de este juego ha habido varios 
que reúnen a personajes célebres y que intentan ser divertidos con su propio género, Clayfighters es 
en definitiva el que más recuerdo. 
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Mo ta plerdazs la siguiente revjata sobre... 
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